


Como colocar o cartucho 
no MASTER SYSTEM 


1. Certifique-se de que o MASTER SYSTEM est^ desligado. 

2. Coloque o cartucho ULTIMA IV no console (veja figura), 
conforme explica o manual do MASTER SYSTEM. 

3. Ligue o MASTER SYSTEM. Se nada aparecer na tela, verifique se 
o cartucho estd hem colocado. Depois, desligue o aparelho e ligue-o 
novamente. 

4. Para comegar o jogo, pressione o Botao 1 ou 2. 

IMPORTANTE: Jamais coloque ou retire o cartucho enquanto 

o MASTER SYSTEM estiver ligado! 


Entrada do Cartucho 



Entrada do Joystick 1 
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Assuma o controle 



Botao Direcional 
(Botao D) 


Botao 1 


Botao 2 


Prepare-se para a aventura! 

Na primeira das telas de tftuio, voce ter^ uma mini-demonstra^ao, 
na parte inferior. Pressione o Botao 1 ou 2 para escolher o jogo. 
“Journey Onward” (Continua^ao da viagem) pode ser escolhido 
quando voce deseja continuar um jogo jd gravado anteriormente. 

Se voce esti lendo isto agora, provavelmente nunca jogou antes, 
portanto selecione “Initiate a New Game” (Comeijar um novo jogo). 
“Return to the Viw’” (Volta ^ demonstra^ao) p>ermitir4 a voce dar 
mais uma olhada na tela de demonstra^ao. Para selecionar uma op^o, 
procure-a utilizando o Botao D e depois pressionando o Botao 1 ou 2. 
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Continuagao da viagem 

Para continuar um dos jogos que voce gravou antes, selecione esta 
op 9 ao na tela de escolha do jogo. Voce pode gravar um m^ximo de 
tres jogos, a cada um dos quais ser4 atribuido um numero, e dados 
importantes dos mesmos aparecerao para ajudar voce a lembra-lo. 
Procure o jogo que voce deseja continuar utilizando o Botao D e 
selecione-o pressionando o Botao 1 ou 2 .Dessa forma voc6 poderd 
continuar a jogar no ponto em que parou. 

Come9ar um novo jogo 

Se voce estd jogando pela primeira vez, ou se voce quer tentar uma 
nova profissao, selecione esta op^ao na tela de cscolha de jogo. 

Isto vai Iher permitfr ter uma identidade completamente diferente, 
dependendo do seu encontro com a misteriosa cigana. 


Escolha um nome 

Naturalmente, a sua personagem deve ter um nome. Utilizando o 
Botao D passe pela tabela de letras e numeros, at6 encontrar o que 
voce necessita, e selecione-o pressionando o Botao 2. Caso voce queira 
apagar uma letra ou um numero, pressione o Botao 1. O nome da sua 
personagem aparecer^ na parte inferior da tela. Ao completar o nome, 
posicione a janela seletora sobre a palavra END (Fim), utilizando o 
Botao D, e pressione o Botao 2. 


Homem ou mulher? 

Sua personagem pode tambdm ter um genero. Movimente a janela 
seletora para cima ou para baixo, utilizando o Botao D e escolha 
“Male” (Homem) ou ‘“Female” (Mulher), pressionando o 
Botao 1 ou 2. 
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A Historia de Britannia 

Observe atentamente as telas da histdria. € dessa forma que a sua 
personagem faz parte da tarefa. Voce pode demorar o tempo que 
quiser para ler cada tela, depois avance pressionando o Botao 1 ou 2. 
Quando for instruido a ler a Histdria de Britannia (The History of 
Britannia), o melhor d faze-lo logo. O livro contdm uma quantidade 
de informa(;des sobre praticamente todos os assuntos referentes a 
Britannia. Nao continue com as telas da histdria, atd que voce tenha 
lido cada uma atentamente. O segundo livro que encontrar, tambdm 
vai ajudd-lo, mas nao i necessdrio le-lo jd. Para traduzir o tftulo do 
segundo livro para o ingles, utilize a tabela de cddigos. 


•1 

B 

C 

D 

r 

F 

O 

H 

1 

3 

H 

i. M 

M 

O 


n 

R 

8 

T 

U 

t • 

14 

U 

V r 

• 

K 

o 

<1 

• 

f 

• 

K 

i 


k 

1 

t> 

o 

P 


»• 

m 

t 

¥ 

•• 

•4 

II 

¥ S 

• «««, 

O 

t 

7 

a 


6 


7 

e 

9 

, 

!EtlO. 


sk«lt lko« K* Knmin' 
tKA9»«0»*M anti 7 

' BOXVO 


O proposito da sua tarefa 

Voce escolheu livrar Britannia do mal, de uma vez e para sempre. O 
amuleto que Ihe foi emprestado € o “Ankh”, o si'mbolo da vida e do 
renascimento. Apenas quern possui o “Ankh” pode tentar a tarefa de 
Avatar. Seu objetivo d simples — conquistar o abismo e ler o Cddigo 
da Mdxima Sabedoria. A tentativa de atingir este objetivo poderd, no 
entanto, ser a tarefa mais dificil que voce jd empreendeu. 

Para poder ter acesso ao Cddigo da Mdxima Sabedoria, voce deverd 
antes atingir a perfeigdo em cada uma das 8 virtudes. As 8 virtudes 





s§o: Honestidade, Compaixao, Coragem, Justi^a, Sacrificio, Honra, 
Espiritualidade e Humildade. Somente as almas mais puras poderao 
chegar ao fim desta longa estrada. 

Em pleno jogo 

A tela de jogo est^ dividida em tres partes. A se^ao superior esquerda 
mostra a drea onde voce estd viajando. A direita aparecerao v^rias 
informa^des e comandos. Finalmente, abaixo, aparecerSo os comandos 
que voce escolheu. 



Comandos 

Existe um comando para ajudar voce em qualquer coisa que precisar 
fazer. Para fazer aparecer a lista de comandos, pressione o Botao 2. 
Para escolher um comando, movimente a barra seletora com o Botao 
D at6 o comando escolhido e pressione o Botao 2. Para cancelar, 
pressione o Botao 1. Alguns comandos |X)ssuem subcomandos. Para 
escolher um deles, siga o mesmo procedimento. 
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Conversagao (Talk) 


Voce vai precisar de uma grande quantidade de informa^oes para ter 
sucesso na sua tarefa. A forma de encontr^-Ias € conversando com as 
pessoas que voce encontrar nas diferentes cidades de Britannia. Para 
usar o comando Conversa^ao, escolha a pessoa com quern voce quer 
conversar utilizando o Botao D e pressione o Botao 2. Lembre, no 
entanto, que voce pode conversar apenas com alguem que esteja a seu 
lado, portanto, posicione corretamente sua personagem, antes de 
utilizar o comando Conversa^ao. 

Existem muitos assuntos sobre os quais voce pode interrogar as 
pessoas. Eles incluem o Nome, a Profissao, a Saude e a possibilidade 
de acompanh^-lo ou nao na sua tarefa. Voce pode juntar at6 7 
companheiros de viagem — quanto mais voces forem, maiores as 
possibilidades de sucesso. 
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Ataque (Attack) 



Na sua viagem, voce poder^ encontrar algumas criaturas bem 
desagrad^veis que tentarao provoca-lo. Caso voce esteja em boas 
condi^des poderd combate-los. Para atacar, escolha a dire 9 ao em que 
voce vai lan^ar o seu ataque com o Botao D e pressione o Botio 2. 
Novamente voce deve se colocar bem ao lado do alvo para atacd-la. 

Se o inimigo est4 se movendo muito rdpido, e parece estar perseguindo 
voce, ele vai provavelmente combate-lo. Durante uma batalha para 
ativar sua arma, pressione o Botao 2. Para escolher a dire^ao do 
prdximo tiro, utilize o Botao D. 

As vezes voce poder^ ser atacado por virios inimigos de uma vez, 
portanto, quanto mais depressa voce se desfazer de um deles, terd 
mais chances de combater os outros. N§o seja covarde! 
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Magia (Magic) 

Quando voce quis'er lan^ar um feiti 9 o ou misturar ingredientes, utilize 
este comando. Escolha dep>ois o subcomando para que apare^am as 
informa^oes apropriadas. Seria conveniente voce ler o segundo livro, 
pois ele descreve em detaihe todos os feiti^os mdgicos que voce pode 
lan^ar. 
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Mistura de reativos (Mix Reagents) 

Para preparar uma mistura para um novo feiti^o, confira primeiro a 
lista dos mesmos na tela. Escolha o que voce precisar com o Botao D 
e depois pressione o Botao 2. 

Uma vez escolhido o feiti^o, aparecer^ a lista de ingredientes e a 
quantidade que voc6 possui. Caso voce n§o tenha os reativos 
apropriados, pressione o Botao 1 para cancelar o comando. Estes 
elementos mdgicos s§o muito valiosos — se voce cometer um engano 
ao misturar uma po^So, perder^ os ingredientes utilizados! Os 
ingredientes poderSo ser adquiridos nas lojas de ervas de Britannia 
(se voce conseguir encontrar uma delas!). Para escolher o mimero de 
misturas, pressione o Botao D para cima. 

Langando um feiti^o (Cast a Spell) 

Para lan^ar um feiti^o, voce deve ter preparado anteriormente a 
mistura. Se voce lan^a-lo sem nenhuma, a mensagem “Voce nao tern 
misturas” (You have no mixtures!) apareceri na parte inferior da tela. 
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Uma vez que a mistura estiver pronta e voce quiser lani^ar o feiti^o, 
identifique o jogador que ird lang^-lo (caso tenham varies membros 
em seu grupo, o escolhido devera ser aquele que liver o poder magico 
mais alto) utilizando o Botao D e pressionando o Botao 2. Identifique 
o feiti^o que voce quiser lan^ar (voce pode fazer misturas e guarda-las 
para mais tarde, portanto nao se confunda!) utilizando o mesmo 
procedimento. Alguns feiti^os possuem instru(;6es especiais, portanto 
fique atento a parte inferior da tela quando voce compor suas mdgicas! 
Mais uma coisa — se a sua personagem possuir urn alto poder magico 
e voce quiser utilizar muitos feitiQos em combate, tenha v^rias 
misturas preparadas. Uma vez come^ado o combate, voce poderd 
langar os feiti^os, mas nao prepara-los. 


Cast Spe 1 1 

• jjTTMirrrcir; 




Uli K Reagent 







10 


Abrindo um cofre (Get Chest) 

Escolha este comahdo quando voce quiser abrir um cofre ganho num 
combate. Os malfeitores geralmente os carregam, portanto, se voce 
veneer um combate, podera pegar lodos os tesouros que eles 
contiverem. Coloque a sua personagem sobre o cofre, identifique o 
jogador que ir^ abri-lo com o Botao D e pressione o Botao 2. mas tenha 
cuidado — muitos cofres estao equipados com virios tipos de 
armadilhas para surpreender os ladroes. Se voce tiver mais de um 
jogador no seu grup>o, escolha aquele que tiver mais habilidade para 
abrir o cofre. 

OBSERVA^AO: Nao pegue os cofres que aparecerem nas cidades. 
Isso € considerado uma falha de cardter, e poderi atrapalhar o seu 
progresso. Lembre, permane 9 a com a alma e os pensamentos puros! 

Utiliza^ao (Use) 

Existem 2 subcomandos — Material (Equipment) e Objetos (Itens). 
“Material” representa as coisas que voce pode adquirir na loja Guild 
na cidade de Vesper (nao est^ no mapa).Os “objetos” sao coisas que 
voce encontra utilizando o comando Busca (Search). 



CaMP Magic 

G e t; 




Reodw 
Sea»*cK 
Cat IP 







Pronto (Ready) 

Selecione este comando quando voce quiser preparar uma arma 
determinada ou uma coura^a para o combate. 6 conveniente fazer isto 
antes de um enfrentamento, de forma a nao perder tempo pensando 
quando voce estiver envolvido no combate. 



Busca (Search) 

Escolha este comando quando voce quiser verificar a regiao onde se 
encontra, ^ procura de objetos valiosos tais como os cddigos (Runes). 
Caso na area em que voce procurar nao se encontrem tais objetos, a 
legenda “Nothing Here” (Nada aqui) aparecerd na parte inferior da 
tela. Para selecionar o comando “Busca”, localize-o e pressione o 
Botao 2. 

Acampamento (Camp) 

Existem 4 subcomandos: Descanso (Rest), Nova Ordem (New Order), 
Estado (Status) e Guardar (Save). 

Descanso (Rest): Quando seu total de pontos (Hit Pointer, ver Estado) 
for inferior k metade do miiximo, voce poder^ parar e acampar por 
uma noite. Para fazer isto, procure “Rest” e pressione o Botao 2. 
Normalmente voce ter^ uma boa noite de sono, mas ocasionalmente 
poder4 ser rudemente acordado por visitantes indesejados! Tome 
Cuidado! 
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Nova Ordem (New Order); Se voce tiver varies companheiros, poder4 
mudar as posi 96 es de dois deles ao mesmo tempo, utilizando este 
comando (durante combate). Esta € uma boa forma de tirar da linha 
de frente algum companheiro gravemente ferito. Lembre que por ser 
o lider do grupo na tarefa, voce i respons^vel por voce mesmo a maior 
parte do tempo! 



Estado (Status): A escolha deste comando fornece a voce os dados 
atuais sobre voce mesmo e suas possessoes. confira sempre que quiser 
saber qual t a sua situa^ao. Para checar seus companheiros, utilize o 

Botao D. 

1 - Dire^ao do vento (Wind Direction) 

2 - Sfmbolos da Lua (Moon Symbols) 

3 - Peda^os de ouro (Gold Pieces) 

4 - Genero (Gender) 

5 - Alimentos (Food) 

6 - Nome (Name) 

7 - ProfissSo (Profession) 

8 - Saude (Condition) 

9 - Nfvel (Level) 

10 - For 9 a (Strenght) 

11 - Habilidade (Dexterity) 

12 - Inteligencia (Intelligence) 

13 - Poder magico (Magic Power) 
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14 - Maximo MP (MP Maximum) 

15 - Total de pontos (Hit Points) 

16 - Mdximo HP (HP Maximum) 

17 - Pontos de experiencia (Experience Points) 

Guardar (Save): Apos uma longa jornada, voce podera achar melhor 
parar o jogo para continuar mais tarde. Voce pode gravar at6 tres jogos 
simultaneamente. 



I 


\ 


I 



I 



14 


Compras (Shopping) 

Voce comeija o jogo com 200 peda(;os de ouro, e provavelmente juntar4 
mais, assim que for vencendo os combates. Poderao ser usados para 
comprar armas, escudos, ingredientes para feiti^os m^gicos, 
alimentos, bebidas, materials na loja Guild, e muito mais! 

Procure lembrar os tipjos de lojas que existem em cada cidade que voce 
visitar. Assim mais tarde, quando voce precisar de alguns deles, 
reativos por exemplo, voce sera capaz de encontra-los mais facilmente. 
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Transporte (Transportation) 

A maior parte das suas viagens serao feitas provaveimente a p6, mas 
se voce puder encontrar a Cidade de Paws — que nao figura nos 
mapas, mas que fica na regiao do Bosque dos Espin'tos (Spirit Wood), 
ao norte dos Pantanos da Morte (Fens of the Dead), voce poderd 
comprar um bom cavalo. A viagem a cavalo € duas vezes mais rdpida 
que a viagem a pe, portanto voce deve considerar esta alternativa. 
Tambem, enquanto voce viaja p>ela costa, ocasionalmente poderd ver 
um navio. Procure adquiri-Io dos seus atuais proprietarios e navegue 
pelo mar. Em determinado momento, isto ser5 absoiutamente 
necess^rio — voce saber^ quando. 

Enquanto viaja a p^ ou a cavalo, voce dever^ tomar cuidado com o 
terreno onde pisa. Se voce entrar ou mesmo pisar num pantano, por 
exemplo, poderd respirar gases venenosos que poderao mati-lo a 
menos que voce tome o antfdoto (Cure spell) Tambdm, cada vez que 
pisar nestes terrenos, voce perderd 2 pontos do seu total (Hit Points). 
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Os santu^ios (The Shrines) 

Para cada uma das 8 virtudes, existe um templo onde pode-se meditar. 
Pergunte pessoas das cidades onde ficam os santudrios. Aprenda 
tamb^m a Mantra de cada virtude. A Mantra € uma palavra que vocfi 
deve cantar para ajud4-io a se concentrar durante a medita^ao. 
Entretanto, voc6 nao poderd entrar em um santu^rio a menos que 
possua os cddigos de entrada! 

Codigos de entrada (Runes of Entry) 

Para entrar num santu^rio, voce deve possuir seu cddigo de entrada. 
Estes cddigos est§o muito bem escondidos — serSo necessdrios 
paciencia e muitas perguntas da sua parte para descobrir a 4rea do 
local onde est4 escondido cada cddigo, e um certo esforgo ffsico para 
encontr^-lo. 






Pedras (Stones) 

Em suas conversas, voce poder^ enventualmente ouvir falar de certas 
pedras coloridas especiais, que poderao ajud^-lo em sua tarefa. Siga 
as indicagdes como se voce estivesse procurando um cddigo, um 
santu^rio ou qualquer outra coisa. 

Mais uma vez a Histdria de Britannia e o livro com feitigos m^gicos 
serao de grande ajuda para voce. Entretanto, a coisa mais importante 
que voce pode fazer para aprender € ter uma longa conversa com Lord 
British no Castelo de Britannia. Ele sabe uma porgao de coisas sobre 
a terra que goverr^^. Ele e os cidadaos bons e puros de Britannia 
contam com voce para realizar essa tarefa. 

Apenas as almas mais virtuosas poderao ter acesso ao Cddigo da 
Maxima Sabedoria. Estard voce qualificado? 




Dicas uteis 


• Quando voce estiver se movendo, saiba exatamente onde vai. 
Perambulando sem rumo voc€ corre s6rio risco de ser morto. 

• Traduza o mapa utilizando a tabela de cddigos. Saber onde voce estd 
e para onde vai, 6 de grande importancia para voce o tempo todo! 

• A importancia de conversar com as pessoas nao deve ser 
subestimada! Nunca deixe uma cidade sem ter certeza de ter 
conversado com cada pessoa, pelo menos uma vez! 

• Tenha sempre h mao bastante Ginseng e Garlic, pois sao os 
ingredientes necessiirios para fabricar o antfdoto. Quase com 
certeza, voce sera obrigado a entrar nos pantanos. portanto, esteja 
preparado! 

• Tome notas enquanto joga. Deste forma poder^ sempre saber que 
informa^oes obteve em cada cidade. Procure fazer a maior 
quantidade possi'vel de coisas em cada cidade. Por exemplo: mesmo 
que voce nao visite uma cidade com a finalidade de comprar, leve 
sempre alguma coisa. 

• Sempre que possi'vel utilize os Portoes da Lua (Moon Gates). Os 
simbolos da Lua, na parte supierior esquerda da tela indicard seu 
destino. Aprenda a utilizar os Portoes e melhore o seu desempenho. 

• A loja Guild, localizada numa cidade que nSo consta no mapa, a leste 
de Bloody Plains, 6 um local onde voce pode comprar certas coisas 
que nao encontrard em outro lugar. Procure tambem encontrar a 
cidade de Vesper. 


Tabela de Codigos 
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Marcador de pontos 




CERTIFICADO DE GARANTIA 

A TEC TOY garante este produto contra defeitos de 
fabrica^ao pelo prazo de 90 (noventa) dias, cohtados 
a partir da data de sua compra. 

Em caso de defeito, dirija-se a um Posto de Assis- 
tencia Tecnica Autorizada TEC TOY munido deste cer- 
tificado e da nota fiscal comprobatoria da compra, 
para obter os servigos cobertos por esta garantia. 

A presente garantia, contudo, nao cobre defeitos ori- 
ginados por uso indevido, tentativa de viola^ao do car- 
tucho e consertos por pessoa nao autorizada. 

A presente garantia tambem nao cobre fretes de en- 
vio e/ou retorno a uma Assistencia Tecnica Autoriza- 
da TEC TOY. 




TEC TOY 
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PWOOUZIDO NA ZONArNANCAOt MANAUa 



TEC TOY INDUSTRIA DE BRINQUEDOS LTDA. 

Estrada Torquato Tapajds, 5408 — Bairro Flores — Manaus — AM 
CEP 69090 — Indiistria Brasileira. 

CENTRO DE ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR 

Av. Ermano Marchetti, 576 — Sao Paulo — SP — CEP 05038 

TELEFONE: (011) 261-5797 
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